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บทคัดย่อ  
กำรวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อ
เสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 3) ศึกษำผลกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำร
เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน และ 4) ศึกษำควำมพึงพอใจต่อกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์
ในชั้นเรียน กลุ่มตัวอย่ำงคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2563 จ ำนวน 22 คน โรงเรียนวัด
เขมำภิรตำรำม เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ (1) แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ (2) สื่อดิจิทัลวิดีโอ (3) แบบวัดทัศนคติเชิงบวก
ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ (4) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (5) แบบประเมินควำมพึงพอใจ
ในกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ และ (6) แบบวัดควำมสุขในกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ด้วยกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอ กำรวิเครำะห์
ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และทดสอบค่ำที ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) ผลกำรประเมินคุณภำพสื่อ
ดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำง
มีควำมสุข อยู่ในระดับดีมำก 2) คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอสูงกว่ำก่อนเรียน อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ 
.01 3) ผลกำรศึกษำกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอท ำให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติเชิงบวกต่อวิชำคณิตศำสตร์และเรียนรู้อย่ำงมีควำมสุข
อยู่ในระดับดีมำก และ 4) ควำมพึงพอใจต่อกำรสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นชั้นเรียนเพื่อ
เสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุขอยู่ในระดับมำกที่สุด 
 
ความส าคัญ: สื่อดิจิทัลวิดีโอ; กำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์; ทัศนคติเชิงบวก; กำรเรียนรู้อย่ำงมีควำมสุข 
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Development of Digital Video Media with Interactive Learning in Classroom                      
to Enhance Attitude for Mathematic Learning with Happiness 
 
Kanokwan Numma1* Sutithep Siripipattanakul2 and Paitoon Srifa3 
 
Abstract 
This research aims to 1) Develop digital video media with interactive learning in classroom to 
promote attitude for mathematic learning with happiness 2) Compare achievements before and after 
learning by using digital video media with interactive learning in classroom. 3) Study the results of the 
use of digital video media with interactive learning in classroom, and 4) Study the satisfaction of using 
digital video media with interactive learning in classroom. The sample was M.5 students, semester 1, 
academic year 2020, 22 students, WatKhemapirataram School. The Research tools were to. (1) 
Learning management plans. (2) Digital video media. (3) Measurement form of mathematics learning 
using digital video media. (4) Achievements before and after test. (5) Satisfaction assessment in 
mathematics by using digital video media, and (6) Measurement form of happiness in mathematics by 
using digital video media. Analyzed data using average, standard deviation and t-test. The findings 
showed that 1) Quality assessment results of digital video media with interactive learning in 
classroom to promote attitude for mathematic learning with happiness at the best level. 2) The 
average score after studying on digital video was higher than before Statistically significant at .01 3) 
The results of the study using digital video media make students have positive attitude for 
mathematics and happiness learning at the best level. and 4) The satisfaction of digital video media 
at the best level.  
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1.  บทน า 












กำรสอนในยุค Thailand 4.0  
ดิจิทัลวิดีโอ (Digital Video) เป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่




เรียนของผู้เรียนได้หลำกหลำย อำทิ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
กำรค้นคว้ำข้อมูลสำรสนเทศ กำรแก้ปัญหำ  กำรสื่อสำร 
กำรคิดวิเครำะห์ และกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ เพื่อ
เตรียมผู้เรียนให้ก้ำวไปสู่กำรเป็นพลเมืองที่มีคุณภำพ









มีควำมสุข และหยั่งลึก (Deep Learning) ด้วยอิสรภำพ
ในกำรเรียนสิ่ งที่ ปรำรถนำจะเรียน (Freedom of 







(personal enrichment) ให้ สู งขึ้ น ได้ มำกมำย ทั้ งนี้






ในกำรเรียนรู้ มีแนวคิดหลักกำร คือ ต้องกำรให้ผู้เรียนได้





คือ กำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญ  
ผู้วิจัยได้พิจำรณำปัญหำดังกล่ำวข้ำงต้น จึงด ำเนินกำร































3.  สมมติฐานการวิจัย 
3.1  กำรเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ มีผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียน หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญ
ทำงสถิติที่ระดับ .01  
3.2  ผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ มีควำม 
พึงพอใจในระดับมำก 
 
4.  ขอบเขตการวิจัย 
4.1  กลุ่มประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
4.1.1 กลุ่ มประชำกรที่ ใช้ ในกำรวิ จั ย  คื อ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ในภำคเรียนที่ 1 ปีกำร 
ศึ กษำ 2563 จ ำนวน 15 ห้ อง รวมทั้ งสิ้ น  451 คน  
โรงเรียนวัดเขมำภิรตำรำม สังกัดส ำนักงำนเขตพื้นที่
กำรศึกษำมัธยมศึกษำ เขต 3 จังหวัดนนทบุรี   
4.1.2 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย คือนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ห้อง 1 จ ำนวน 22 คน โดยวิธีสุ่ม
ตัวอย่ำงแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 
4.2 ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 
ตัวจัดกระท ำ  คือ สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้
แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน  
ผลของตัวจัดกระท ำ คือ  
































6.  วิธีด าเนินการวิจัย 




หลักกำรออกแบบของ ADDIE Model ดังตำรำงที่ 1  
ตารางที่ 1 แสดงพัฒนำสื่อดิจิทลัวิดีโอโดยใช้หลักกำร 
   ออกแบบของ ADDIE Model 
Model การด าเนินการ 
A 
 
วิเครำะห์ควำมต้องกำรโดยจ ำแจกควำมต้องกำรได้ดังนี้ 1) 
วิเครำะห์ควำมต้องกำรของครูผู้สอน 2) วิเครำะห์ควำม
ต้องกำรของผู้เรียน 3) วิเครำะห์รูปแบบกำรเรียนรู้ รวมถึง












บันทึกหน้ำจอกำรสอนในไอแพดพร้อมกัน 2) น ำไฟล์คลิป
วิดีโอที่ได้จำกกำรอัดวิดีโอจำกทั้งสองช่องทำง บันทึกเก็บ
ไว้บนเครื่องคอมพิวเตอร์ และตัดต่อวิดีโอ 3) น ำคลิป 
สื่อดิจิทัลวิดีโอวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง เลขยกก าลัง จ านวน 10 เร่ือง 
 ได้แก ่
 
เรื่องที่ 1 เรื่องเลขยกก ำลัง    
เรื่องที่ 2 สมบัติเลขยกก ำลัง   
เรื่องที่ 3 กำรบวก ลบ เลขยกก ำลัง  
เรื่องที่ 4 กำรบวก ลบ เลขยกก ำลัง 
(ฐำนและเลขชี้ก ำลังเท่ำกัน)   
เรื่องที่ 5 กำรบวก ลบ เลขยกก ำลัง  
(ฐำนและเลขชี้ก ำลังไม่เท่ำกัน)  
เรื่องที่ 6 รำกที่สองของจ ำนวนจริง               
เรื่องที่ 7 รำกที่  n  ของจ ำนวนจริง           
เรื่องที่ 8 สมบัติต่ำง ๆ ของรำกที่  n  
เรื่องที่ 9 สมบัติต่ำง ๆ และ 
กำรด ำเนินกำรของรำกที่สอง 
เรื่องที่ 10 เลขยกก ำลังที่มี 














กับผู้ เรียน ที่ เกิด ข้ึนในชั้น
เรียน ในขณะที่จัดกิจกรรม





1) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  






ตารางที่ 1 แสดงพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอโดยใช้หลักกำร 
  ออกแบบของ ADDIE Model (ต่อ) 




พิจำรณำแก้ไข จำกนั้นน ำไปให้ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 ท่ำน 
ตรวจสอบควำมเหมำะสมของเนื้อหำ 4) ปรับปรุงแก้ไข
คลิปวิดีโอของสื่อดิจิทัล วิดีโอฯตำมค ำแนะน ำของ






ขึ้น จำกนั้นให้นักเรียนท ำแบบทดสอบกอ่นเรียน จ ำนวน 
20 ข้อ ใช้เวลำประมำณ 40 นำที และเริ่มด ำเนินกำร
เรียนกำรสอนผ่ำนสื่อดิจิทัลวิดีโอ เรื่องที่ 1 ในชั่วโมง
ถัดไป โดยครูผู้สอนจะเปิดวิดีโอบนโปรเจคเตอร์ จนครบ 
10 เรื่อง ภำยใน 6 สัปดำห์ เมื่อด ำเนินกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนเสร็จสิ้นครบทุกเร่ืองแล้ว ครูผู้สอนให้ผู้เรียนท ำ
แบบทดสอบหลังเรียน จ ำนวน 20 ข้อ ใช้เวลำประมำณ 
40 นำที และด ำเนินอัพโหลดวิดีโอกำรสอนลงใน
ช่องทำง YouTube เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษำและทบทวน






ด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ (เทคนิคกำรผลิต) 3 ท่ำน 
พบว่ำคะแนนกำรประเมินจำกผู้เชี่ยวชำญโดยรวมอยู่ใน




ประมำณคำ่ 5 ระดับ ดังนี ้
5  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับดีมำก 
4  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับดี 
3  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับปำนกลำง 
2  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับพอใช้ 
1  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
แปลผลที่เหมำะสมที่สุดของ Rating Scale [4]  
4.21 - 5.00     หมำยถึง  ดีมำก 
3.41 - 4.20     หมำยถึง  ด ี
2.61 - 3.40     หมำยถึง  ปำนกลำง 
1.81 - 2.60     หมำยถึง  พอใช้ 






























งำนวิจัยพิจำรณำแก้ไข แล้วน ำไปให้ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 
คน พิจำรณำควำมเหมำะสมโดยกำรประเมินควำม
สอดคล้อง (IOC) [5] ได้ค่ำควำมสอดคล้องเท่ำกับ 1.00 
3) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน กำรเรียน





ก ำหนดควำมส ำคัญของเนื้อหำ จุดมุ่งหมำยเชิงพฤติกรรม
ที่ต้องกำรวัด และจ ำนวนข้อของแบบทดสอบ จำกนั้น
สร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรำยวิชำ
คณิตศำสตร์ เรื่องเลขยกก ำลังเป็นแบบปรนัย จ ำนวน 20 
ข้อ และน ำแบบทดสอบเรื่องเลขยกก ำลังที่สร้ำงขึ้นเสนอ
อำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัยพิจำรณำแก้ไขแล้วน ำไปให้
ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 คน พิจำรณำควำมเหมำะสม 





         สร้ำงแบบวัดทัศนคติทำงกำรเรียนด้วยกำรใช้           
สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ จ ำนวน 10 ข้อ โดยใช้มำตรวัดทัศนคติ
ของลิเคิร์ท (Likert) [6]  ชนิด 5 ตัวเลือก กำรวิเครำะห์
ข้อมูลใช้สถิติ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน โดยมี
เกณฑ์ให้คะแนนดังนี้ 
5  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับมำกที่สุด 
4  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับมำก 
3  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับปำนกลำง 
2  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับน้อย 
1  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับน้อยที่สุด 
เกณฑ์กำรแปลควำมหมำย เพื่อจัดระดับ
คะแนนเฉลี่ยในช่วงคะแนนดังต่อไปนี ้
4.21 – 5.00    หมำยถึงมำกที่สุด 
3.41 – 4.20    หมำยถึงมำก 
2.61 – 3.40    หมำยถึงปำนกลำง 
1.81 – 2.60    หมำยถึงน้อย 
1.00 – 1.80    หมำยถึงน้อยที่สุด 
จำกนั้นน ำแบบวัดทัศนคติทำงกำรเรียนด้วยกำร
ใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ เสนออำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัยให้






เชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข โดย      
ก ำหนดประเด็นค ำถำมเพื่อพัฒนำแบบสอบถำม
ควำมสุขจำก แบบสอบถำมควำมสุขของ Oxford จำก 
Oxford University [7] ที่มีขนำดค ำกะทัดรัดส ำหรับกำร
วัดควำมสุขเชิงจิตวิทยำ โดยเป็นแบบสอบถำมที่มี
ลักษณะเป็นมำตรประมำณค่ำ 6 ระดับและกำรวิเครำะห์
ข้อมูลใช้สถิติ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ดังนี้ 
6  หมำยถึง   เห็นด้วยอย่ำงยิ่ง 
5  หมำยถึง   เห็นด้วยในระดับปำนกลำง 
4  หมำยถึง   เห็นด้วยเล็กน้อย 
3  หมำยถึง   ไม่เห็นด้วยเล็กน้อย 
2  หมำยถึง   ไม่เห็นด้วยในระดับปำนกลำง 
1  หมำยถึง   ไม่เห็นด้วยอย่ำงยิ่ง 
ค ำถำมที่ท ำเครื่องหมำย (R) จะได้คะแนน
ย้อนกลับกำรตีควำมคะแนนโดยสตีเฟ่นไรท์ [8]  
1    คะแนน หมำยถึง ไม่ได้มีควำมสุขเลย  
2-3 คะแนน หมำยถึง ไม่มีควำมสุขเล็กน้อย 
4    คะแนน หมำยถึง เริ่มมีควำมสุขเล็กน้อย
หรือมีระดับปำนกลำง 
5    คะแนน หมำยถึง มีควำมสุข 
5-6 คะแนน หมำยถึง มีควำมสุขมำก  
จำกนั้นน ำไปให้อำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัยตรวจ 
สอบควำมถูกต้องครอบคลุมของข้อค ำถำมและควำม
สมเหตุสมผลของค ำถำมที่ใช้ แล้วน ำมำปรับแก้ไขตำม
ค ำแนะน ำ และน ำไปให้ผู้ เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 ท่ำน
ตรวจสอบควำมตรงเชิงเนื้อหำ ควำมครบถ้วน และควำม
ครอบคลุมของค ำถำมโดยกำรประเมินควำมสอดคล้อง ได้
ค่ำควำมสอดคล้องเท่ำกับ 0.93  
3) แบบประเมินควำมพึงพอใจในกำรเรียนวิชำ









ทัศนคติ จำกนั้นน ำแบบประเมินควำมพึงพอใจฯ ไปให้
อำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัยตรวจสอบควำมถูกต้อง เพื่อ
น ำมำปรับแก้ไขตำมค ำแนะน ำและไปให้ผู้ เชี่ยวชำญ 
จ ำนวน 3 ท่ำน ตรวจสอบควำมตรงเชิงเนื้อหำ ควำม




6.  ผลการวิจัย 
6.1 ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้
แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติ          
เชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข  
     ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ จำกกำรประเมินควำม
เหมำะสมจำกผู้เชี่ยวชำญ ทั้ง 9 ท่ำน ดังตำรำงที่ 2 
ตารางที่ 2  ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 
รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
ผลการประเมินคุณภาพดา้นสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 
1. ด้ำนบทวิดีโอดจิิทัล 4.11 0.67 ดี 
2. ด้ำนคุณภำพของภำพ 4.33 0.67 ดีมำก 
3. ด้ำนคุณภำพของเสียง 4.56 0.53 ดีมำก 
เฉลี่ย 4.32 0.73 ดีมำก 
ผลการประเมินดา้นเนื้อหาในสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 
1. ด้ำนคุณภำพ    
   องค์ประกอบของสื่อ 
4.42 1.01 ดีมำก 
2. ด้ำนกำรเชื่อมโยงเนื้อหำ 







3. ด้ำนกำรเชื่อมโยงเนื้อหำ  
   ในส่ือดิจิทัลวิดีโอฯ     
4.83 0.24 ดีมำก 
เฉลี่ย 4.86 0.25 ดีมำก 
ผลการประเมินดา้นการวัดและประเมนิผลของสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 
1. ด้ำนแบบทดสอบ 4.67 0.43 ดีมำก 
เฉลี่ย 4.67 0.43 ดีมำก 
เฉลี่ยรวม 4.62 0.47 ดีมาก 












     
จำกตำรำงที่ 3  ผลกำรทดสอบก่อนกับผลสัมฤทธิ์
หลังกำรเรียนด้วยใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ พบว่ำ มีคะแนน
เฉลี่ยกำรทดสอบก่อนเรียน (x̅ = 10.18, S.D. = 3.33) 
และกำรทดสอบหลังเรียนมีค่ำเฉลี่ยของคะแน (x̅ = 
16.59, S.D. = 2.68)  พบว่ำคะแนนสอบหลังกำรเรียน
ด้วยสื่ อดิจิทั ลวิดี โอฯ สูงกว่ำก่อนกำรเรียนอย่ำงมี




ตารางที่ 4 ผลของกำรศึกษำจำกแบบวัดทัศนคตทิำง 
กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดโีอ 
รายการประเมินคุณภาพ x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
- ฉันให้ควำมร่วมมือกับครูผู้สอนและ
เพื่อน ๆ ทกุกิจกรรม 
4.73 0.55 มำกที่สุด 
- ฉันชอบและพอใจที่เรียนคณิตศำสตร์
ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอ 
































ตารางที่ 4 ผลของกำรศึกษำจำกแบบวัดทัศนคตทิำง 
กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดโีอ (ตอ่) 



















เพื่อน ๆ ต่ำงโรงเรียนเรียนได้ 
4.14 0.89 มำก 
เฉลี่ยรวม 4.53 0.66 มากที่สุด 
 
ตารางที่ 5 ผลของกำรศึกษำจำกแบบวัดควำมสุขทำง 
กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดโีอฯ 
























































ตารางที่ 5 ผลของกำรศึกษำจำกแบบวัดควำมสุขทำง   
 กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดโีอฯ (ต่อ) 









หมำยเหตุ: ค ำถำมที่มีเครื่องหมำย (R) เป็นค ำถำมตรงข้ำม       
           ควำมรู้สึกของควำมสุขจะได้คะแนนในกำรยอ้นกลับ 





ตารางที่ 6 ผลกำรศึกษำศึกษำควำมพึงพอใจทำงกำร 
   เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ  















- สื่อดิจิทัลวิดีโอมีเน้ือหำกระชับ ชัดเจน 
ง่ำยต่อกำรท ำควำมเขำ้ใจ 







- กำรจัดองค์ประกอบในส่ือฯ น่ำสนใจ 
ท ำให้สะดุดตำ นำ่ติดตำม 









4.68 0.57 มำกที่สุด 
- สื่อดิจิทัลวิดีโอมีขั้นตอนกำรสอนที่
สนุกสนำน ไม่น่ำเบื่อ 





















4.32 0.84 มำกที่สุด 




7.  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    7.1  ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้
แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิง
บวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข เรื่อง
เลขยกก ำลัง ที่พัฒนำโดยใช้หลักกำรออกแบบของ ADDIE 
Model ผลกำรประเมินจำกผู้เชี่ยวชำญ ได้แก่ 1) เทคโนโลยี
กำรศึกษำ (เทคนิคกำรผลิต) 2) ด้ำนกำรสอนคณิตศำสตร์ 
(ด้ำนเนื้อหำ) 3) ด้ำนกำรวัดและประเมินผลของสื่อดิจิทัล
วิดีโอฯ พบว่ำคะแนนกำรประเมินทั้ง 3 ด้ำนจำกผู้เชี่ยวชำญ
อยู่ในเกณฑ์ดีมำก มีประสิทธิภำพเหมำะสมที่จะน ำสื่อไป
ใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนอันเป็นประโยชน์และจะท ำ





เรียนตรงตำมเวลำ มีส่วนร่วมในกิจกรรมกำรเรียนรู้ จึงท ำ
ให้กำรประเมินคุณภำพของสื่อดิจิทัลวิดีโอจำกผู้เชี่ยวชำญ 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมำก 
















    7.3  ผลของกำรศึกษำกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับ
กำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำง
ทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมี










กำรเรียนที่มีประสิทธิภำพต่อผู้ เรียนได้อย่ำงดี เยี่ยม 
สอดคล้องกับอำรีย์ [11]  ได้ศึกษำเรื่องทัศนคติและพฤติกรรม
ของผู้ เรียนต่อกำรจัดกำรเรียนรู้ เชิงรุก เกิดจำกกำร











































8.  ข้อเสนอแนะ 



















ก็จะเป็นอีกช่องทำงหนึ่งที่ท ำให้ตัวผู้เรียนและบุคลอ่ืน ๆ 
ได้เข้ำมำศึกษำหำควำมรู้ และสำมำรถเผยแพร่แบบทั่วถึง








ลงมือปฏิบัติท ำชิ้นงำนและงำนที่ได้รับมอบหมำยต่ำง ๆ 
โดยมีครูเป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวกในกำรเรียนรู้เพื่อยกระดบั






ท ำที่บ้ำนผ่ำนทำงวิดีโอที่ครูสร้ำงขึ้น และสิ่งที่เคยต้องท ำ
ที่บ้ำน เช่น งำนต่ำง ๆ ที่ได้รับมอบหมำย 
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